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заряд и обогащают их внутренний мир. Поэтому проблема обучения учащихся с целью развития их креа-
тивности доказывает значимость занятий по декоративно-прикладному искусству. 
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Одним из главных этапов в развитии компьютерной анимации является этап ее зарождения тат как 
зачатки теоретических и практических знаний находятся именно в этих довольно четких хронологиче-
ских рамках. В конце 50-х начала 60-х годов XX в. происходит слияние двух сложнейших структур 
науки и искусства. Конечно эти два понятия и раньше сопоставляли в самых разных отношениях и на 
самых разных уровнях, но в этот период мы имеем дело с одним неделимым целым. Так же этот период 
является важным для изучения из-за появления программ и инструментов, которые в последствие будут 
усовершенствованы и уже в новом для нас виде используются по сей день.  
Целью данной работы является исторический анализ ключевого этапа развития компьютерной 
анимации ее инструментов и достижений. 
Материал и методы. При работе были использованы статьи периодической печати и архивные 
материалы. При исследовании вопроса использован метод системно-структурного анализа.  
Результат и их обсуждение. Отправной точкой в развитии компьютерной анимации является 
изобретение первого электромеханического компьютера «Z1» который был спроектирован Конрадом 
Цузе в 1938 году [1]. Он никак не напоминает современный компьютер по своему внешнему виду или 
функциональности, но непосредственно в нем были заложены перспективы молодой индустрии. Впо-
следствии как крупными компаниями, так и энтузиастами был создан еще не один десяток различных 
компьютеров, которые становились все быстрее совершенней и компактней, но до середины XX века 
никто не использовал компьютер в качестве инструмента для создания графики. В 1958 году Джон Уит-
ни-старший со своим братом создали первую спирографическую анимационную заставку для фильма 
Альфреда Хичкока «Головокружение» взяв за основу прибор управления зенитным огнем и планшет 
распознавания рукописного ввода, созданный Томом Димоном в сотрудничестве с Саулом Басом. Это и 
можно считать годом появления компьютерной графики и компьютерной анимации [2]. Но сам термин 
компьютерная графика появился чуть позже в 1960-ом году, и его создание приписывают Уильяму Фет-
теру. Его считают отцом 3D-анимации из-за его работы в «Boeing», где он использовал компьютеры для 
создания  
3D-моделей объектов и даже человеческого тела, который стал известен как «Boeing Man» [1]. 
Поразительная особенность первых достижений компьютерной графики заключалась в отсутствии 
графического интерфейса, который является чем-то, что мы считаем само собой разумеющимся сегодня. 
Вместо этого пользователи того времени могли наблюдать пустой экран и мерцающий курсор. Первый 
графический интерфейс для компьютера мы увидели в 1963 году, Иван Сазерленд создал компьютерный 
графический редактор под названием «Sketchpad», который использовал «световое перо», для работы с 
простыми формами. Эта система является основой множества графических программ, которые в послед-
ствие будут усовершенствованы, поскольку рисование было ограничено и включало создание прямых 
линий и совершенных кругов. «Световое перо», используемое для системы Сазерленда, было одним из 
первых устройств ввода данных в компьютер за исключением клавиатуры, она использовалась еще в 
первых механических компьютерах. Следующим созданным инструментом для ввода данных была ком-
пьютерная мышь, которая была изобретена в 1968 году Дугласом Энгельбартом [1].  
Таким образом, в США были созданы все инструменты для полноценной работы с компьютерной 
графикой, разработана относительно мощная техника для работы с компьютерными программами и про-
демонстрированы возможности компьютерной анимации как в искусстве, так и на производстве. Следу-
ющим шагом было создание учебного курса компьютерной графики чем и занялись Айвен Сазерленд и 
Дэвид Эванс на базе университета штата Юты. В то время там работали такие значимые фигуры для 
компьютерной графики как Джим Кларк, Эдвин Катмелл, Джон Уорнок [3]. 
Так же следует обратиться к истокам отечественной анимации которая зародилась и распростра-
нилась благодаря институту прикладной математики расположенному в Москве и непосредственной бла-
годаря двум личностям Баяковскому и Сушкевичу ими был продемонстрирован первый опыт компью-
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терной визуализации в 1964 году. Они создали простой геометрический предмет цилиндр, обтекаемый 
плазмой изображение, выводилось на характрон и эта визуализация базировалась на принципах классической 
анимации т. е. простой последовательности кадров. Но ключевым для советской компьютерной анимации 
является 1968 год так как был создан первый в мире компьютерный анимационный мультфильм под названи-
ем «Кошечка». Он был выполнен по средствам машины БЭСМ-4 этот мультфильм являл собой небывалый 
прорыв в области компьютерного моделирования так как был создан на основе уравнений, реализованных на 
языке программирования L^6 который был предложен Кеннетом Ноултоном для решения некоторых задач 
анимации. В конечном итоге мультфильм содержался на перфоленте [4]. 
Заключение. Период конца 50-х – 60-х годов XX в. является важным этапом в становлении ком-
пьютерной анимации. Признание и коммерческий успех к компьютерной анимации в США пришел 
только в конце 80-х, а в советском союзе вовсе столкнулся со стеной непонимания и нежелания властей 
поддерживать проект такого рода. В дальнейшем в сфере компьютерной анимации будет сделано немало 
изобретений и открытий, но все они будут базироваться на разработках данного периода. 
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Объемная соломенная пластика имеет глубокие корни в традиционной культуре белорусского 
народа. Образы лошадок, коз, птиц и людей берут свое начало в верованиях народа в их божественную 
силу. Создавая образ соломенной объемной композиции, люди вкладывали в него свои мечты и надежды 
на благополучие, хороший урожай, на избавление от всевозможных невзгод. Прошло время, и сила этой 
веры ослабела, однако остались традиции изготовления соломенных изделий, которые перешли к совре-
менным мастерам. На протяжении последних десятилетий соломоплетение стало визитной карточкой 
народного искусства Беларуси, а произведения современных белорусских мастеров украшают экспози-
ции многих музеев Беларуси и других стран [1, c. 87]. 
Цель – изучить сочетание традиционных видов народных ремесел и современного декоративного 
творчества, в результате чего создаются новые формы и виды декоративных изделий из соломки. 
Материал и методы. Материалом исследования послужили экспонаты музеев г. Витебска, г. Ле-
пеля, домов ремесел в г. Сенно и г. Городок, объемные формы в виде птичек и лошадок современных 
мастеров. Использованы методы: исследовательский, описательный и метод обобщения. 
Результаты и их обсуждение. Изучая историю возникновения объемной соломенной пластики, 
можно сделать вывод, что существовали различные традиции и ритуальные действия с соломой. В конце 
60-х годов прошлого столетия, стали возвращаться уже забытые традиции и технологии изготовления 
соломенной скульптуры, соломенных пауков, бытовых изделий и элементов одежды. Все начиналось с 
самых простых технологий, которые сохранились в памяти некоторых сельских жителей [2, c. 39]. Све-
дения, собранные в экспедициях, стали начальной азбукой современной белорусской соломенной скуль-
птуры. Старинные приемы постепенно совершенствовались и оттачивались, художники придумывали 
все новые и новые варианты создания форм и декоративных элементов, изобретали новые приемы пле-
тений и различные варианты их сочетаний. Соломка раскрывала перед мастерами свои самые сокровен-
ные тайны и возможности. Многие приемы и способы передачи формы, которые были созданы мастера-
ми, уже стали классикой. 
На современном этапе развития соломоплетения мастера выполняют соломенную скульптуру на 
основе составных каркасов (Рисунок 1).Все элементы таких изделий изготавливаются отдельно и могут 
иметь каркас, собранный из пучков соломки на плетеной основе.  
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